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PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK PEMBELAJARAN JARINGAN  
KOMPUTER  UNTUK SISWA KELAS XI BERBASIS ANDROID 
Abstrak 
Pada zaman sekarang ini, belajar dengan menggunakan buku cetak disekolah adalah hal 
yang umum, tetapi sifat belajar seperti itu masih terkendala oleh jarak, adanya buku 
pegangan yang harus selalu dibawa dan juga kendala waktu. Tetapi dengan kemajuan 
teknologi informasi dan komunikasi yang sudah berkembang pesat, saat ini hal tersebut 
diatas sudah lagi bukan menjadi masalah. Teknologi informasi dan komunikasi yang 
semakin maju saat ini, sudah mengenalkan kita sebuah ponsel pintar dengan sistem 
operasi. Sistem operasi yang terkenal untuk sebuah ponsel pintar saat ini adalah Android. 
Untuk itu peneliti membuat sebuah aplikasi buku pelajaran Jaringan Komputer berbasis 
Android didalam ponsel pintar yang memiliki portabilitas tinggi dan dapat membantu 
siswa/i untuk belajar kapanpun dimanapun mereka mau, karena sekarang mata pelajaran 
tersebut sudah berada dalam genggaman ponsel pintar mereka. Aplikasi ini juga 
diharapkan dapat menaikkan nilai akademis dalam mata pelajaran Jaringan Komputer 
bagi para pelajar itu sendiri. Pembuatan aplikasi ini menggunakan perangkat lunak 
Eclipse untuk membuat dan meng-edit script code, serta perangkat lunak untuk 
mengolah gambar yaitu Corel Draw X5. Pembuatan aplikasi ini dilakukan dengan 
tahapan tahapan sebagai berikut: mengumpulkan data, merancang sistem, membuat 
sistem, menguji sistem dan mengimplementasi sistem. Penelitian ini menghasilkan 
aplikasi mobile smartphone berbasis Android yang dapat digunakan untuk proses belajar 
mata pelajaran Jaringan Komputer untuk SMK. Aplikasi ini memiliki fitur antara lain: 
materi, latihan soal serta galeri. 
Kata Kunci: Android, Pembelajaran, Aplikasi, Jaringan Komputer. 
 Abstract 
In this day, studying with a textbook at school are common, but the learning metthod like 
that still constrained by distance, we have to bring the textbook wile learning and  
about time problem. But with the advancement of information and communication 
technologies has been growing rapidly,  today is no longer a problem. Information and 
communication technology is more advanced at this time , present us a smartphone with 
an operating system. The operating system is Android. And tha so, We made a textbook 
application of Computer Networks in the Android-based smart phone that has high 
portability and can help students to learn wherever and whenever they want, because 
now these subjects is already in the grip of their smart phones. This application is also 
expected to raise the value of academic subjects of Computer Network for students itself. 
To make this application, we using Eclipse software to create and edit script code and 
Corel Draw X5 for image processing. The application development was built through 
following steps: data collection, system designing, system development, testing and 
implement. The result of this research resulted the mobile application Android-based 
smartphones can be used for learning subjects Computer Network. This application has 
some fitures such Subjects menu, exercises menu and galleries menu. 




Pada zaman sekarang ini, belajar dengan menggunakan buku cetak disekolah adalah hal yang 
umum, tetapi sifat belajar seperti itu masih terkendala oleh jarak, buku pegangan yang harus dibawa 
dan juga kendala waktu. Samarudin (2014), dalam skripsinya yang berjudul Perancangan Aplikasi 
Pembelajaran Fisika kelas XII SMA Berbasis Android mengatakan Sistem pembelajaran di sekolah 
masih dilakukan secara manual dengan menggunakan media yang konvensional seperti kertas (buku) 
dan papan tulis. Menurut Fadillah dan Farozi (2014) dalam jurnalnya yang berjudul Buku Saku 
Gerakan Pramuka Bilingual Berbasis Android mengatakan Praja Muda Karana (Pramuka) adalah 
organisasi kepanduan yang merupakan wadah bagi pelajar untuk mengembangkan potensi 
kemandirian dan perkembangan diri. Untuk menjadi pramuka yang unggul dan berprestasi, maka 
setiap pelajar dibekali buku saku pramuka. Namun, seringkali buku saku tersebut jarang digunakan, 
biasanya hanya diletakkan didalam tas ataupun disimpan. Oleh karena itu peneliti berinisiatif untuk 
merancang dan membuat buku saku tersebut kedalam bentuk aplikasi buku saku gerakan pramuka 
bilingual  berbasis android.  
Media tersebut (buku pengangan) dirasa kurang menarik karena orang mulai bosan dengan 
sistem pembelajaran yang dirasa sangat monoton dan kurang interaktif. Tetapi dengan kemajuan 
teknologi informasi dan komunikasi yang sudah berkembang pesat, saat ini hal tersebut bukan lagi 
menjadi masalah. Kemajuan teknologi yang semakin berkembang sudah mengenalkan kita sebuah 
ponsel pintar dengan sistem operasi. Sistem operasi yang terkenal saat ini adalah Android. Untuk itu 
peneliti membuat sebuah aplikasi buku pelajaran Jaringan Komputer berbasis Android.  
Nazrudin (2015), Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux 
yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi yang menyediakan platform terbuka bagi 
para pengembang untuk membuat aplikasi mereka sendiri.  
Thakkar (2014), in his journal tittled Google Android: An Emerging Innovative Software 
Platform For Mobile Devices said Android brings Internet-style innovation and openness to mobile 
phones. Android devices are the array of gadgets offering sensor-based capabilities that let 
developers and users to control applications and games. Android remains the world's most widely 
used operating system. 
Hampir semua orang, baik itu pelajar maupun orang biasa sudah memiliki smartphone Android. 
Aplikasi pembelajaran ini dibangun dan dijalankan pada sebuah perangkat telepon genggam karena 
sifatnya yang memiliki tingkat fleksibilitas dan portabilitas tinggi sehingga memungkinkan siswa/i 
untuk belajar dan latihan soal-soal yang berkaitan dengan materi kapanpun dan dimanapun mereka 
mau. Ditambah dengan tampilan yang interaktif dan menyenangkan diharapkan dapat membuat 
siswa/s semakin senang, giat dan semangat untuk belajar. 
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Aplikasi ini dibangun diatas sistem operasi Android dan dibantu oleh perangkat lunak pengolah 
gambar, yaitu Coreldraw X5. Pengembangan aplikasi ini dibagi dalam beberapa tahap, yaitu : 
pengumpulan data, perancangan sistem, pembuatan sistem, pengujian sistem dan implementasi 
sistem.   
2. METODE 
Waktu yang digunakan untuk menyelesaikan aplikasi ini sekitar 4 bulan, dari bulan November 2015 
sampai bulan Februari 2016 yang dilakukan dirumah peneliti sendiri. Metode yang digunakan adalah 
dengan metode coba dan modifikasi. Pengembang melakukan sesuai dengan apa yang diajarkan 
secara umum pada buku yang pengembang dapatkan ditoko buku. Dari situlah pengembang 
mencoba mengembangkan dengan metode coba-coba sehingga menghasilkan sebuah aplikasi 
pembelajaran ini. Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam pengembangan ini terdiri dari 
perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat keras yaitu: Processor Intel Core i3, Hard Disk 500 
GB. RAM 4 GB. Serta perangkat lunak yaitu: Windows 8, Android JDK, SDK dan ADT, Eclipse, 
SQLite, serta Genymotion. Proses perancangan dan pembuatan aplikasi digambarkan dalam sebuah 




























Gambar diatas dapat dijelaskan sebagai berikut. 
a. Analisis Kebutuhan. Pada tahap ini peneliti menganalisa apa saja kebutuhan perangkat keras, 
perangkat lunak dan juga data-data yang diperlukan dalam penelitian yang dilakukan.  
b. Pengumpulan data. Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan data yang diperlukan dalam 
proses pembuatan aplikasi ini, termasuk pengumpulan data materi. Ada 2 metode yang 
digunakan, yaitu metode studi pustaka yang berarti mengumpulkan data dari berbagai jurnal, 
buku dsb, serta metode yang kedua yaitu wawancara, yang berarti melakukan pengumpulan data 
yang dperoleh dengan memberikan pertanyaan kepada mereka yang peneliti anggap mampu dan 
mengerti dalam bidangnya yang berhubungan dengan skripsi ini. 
c. Kelengkapan data, pada tahapan ini peneliti mengidentifikasi kelengkapan data yang sudah 
diperoleh. Apabila data yang diperoleh sudah lengkap, maka akan dilanjutkan ke tahapan 
selanjutnya dan apabila data dirasa masih kurang maka akan dilakukan pengumpulan data 
kembali. 
d. Penyusunan desain aplikasi, pada tahapan ini, peneliti membuat rancangan aplikasi yang 
nantinya akan di sesuaikan saat pembuatan aplikasi. 
e. Pembuatan aplikasi, peneliti memulai pembuatan aplikasi sesuai dengan desain yang telah 
dirancang sebelumnya. 
f. Setelah aplikasi selesai dibangun maka akan dilakukan pengujian, bila berjalan dengan baik 
maka akan ke tahapan selanjutnya yaitu analisis, bila tidak maka akan di cek lagi dan diperbaiki. 
g. Pembuatann laporan, setelah semua pengujian pada aplikasi selesai dilakukan dan tidak ada 
error yang muncul, maka peneliti akan membuat laporan dari semua hal yang berhubungan 
dengan penelitian yang telah dilakukan. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk membuat sebuah buku mata pelajaran Jaringan Komputer 
untuk siswa/i kelas XI SMK Jarkom berbasis Android. Untuk membuat aplikasi ini, peneliti 
menggunakan perangkat lunak Eclipse, Corel Draw X5, beserta aplikasi pendukung lainnya seperti 
SDK, JDK dan Genymotion untuk menjalankan emulator. Didalam aplikasi ini terdapat beberapa 
fitur, antara lain yaitu materi, latihan soal, galeri dan video, bantuan, tentang. Dibawah ini adalah 
tampilan beserta penjelasan dari masing-masing fitur yang ada didalam aplikasi Android ini. 
 
3.1 Tampilan halaman Android 
3.1.1 Splash Screen 
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Splash screen adalah halaman paling awal dari aplikasi ini. Halaman ini juga bisa digunakan 
untuk menampilkan suatu halaman bergambar dengan waktu tertentu dan apabila waktu tersebut 
telah habis, maka kita akan diarahkan kehalaman utama suatu aplikasi. Splash screen berjalan 













Gambar 3.1. Tampilan Splash Screen. 
3.1.2 Halaman Pembuka 
Halaman ini adalah halaman awal sebelum masuk ke Menu Utama. Halaman ini memiliki 1 
tombol navigasi, yaitu Next yang langsung mengarah ke halaman Menu Utama. Tampilan tersebut 



















3.1.3 Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama akan muncul setelah halaman pembuka selesai. Halaman ini memiliki 
menu-menu yang saling terhubung dengan submenu lainnya. Menu yang terdapat pada halaman 
utama ini antara lain Menu Materi, Menu Latihan, Menu Galeri dan Video, Menu Tentang dan 





Gambar 3.3. Tampilan Menu Utama. 
Pada halaman menu utama terdapat 5 buah tombol yang memiliki fungsinya masing-masing. 
Tombol-tombol yang terdapat disini antara lain tombol materi, latihan, galeri, bantuan, tentang. 
Dihalaman ini, bila kita memilih menu materi maka akan dibawa menuju ke halaman materi yang 
berisikan materi pelajaran yang terbagi dalam beberapa bab. Menu latihan akan mengarah ke 
halaman yang berisi latihan-latihan yang terdiri dari kumpulan soal. Menu galeri akan mengarah ke 
halaman yang berisi gambar yang terkait dengan materi pembelajaran. Menu bantuan berisi 
informasi isi aplikasi beserta menu-menunya. Menu tentang berisi informasi si pembuat aplikasi. 
3.1.4 Halaman Materi 
 Halaman materi merupakan halaman yang berisi semua materi pembelajaran yang dapat 
dipelajari oleh siswa. Halaman ini mempunyai bab dan sub-bab sesuai dengan materi yang ada pada 




















Gambar 3.4. Tampilan Menu Materi dan Tampilan Isi Materi 
Materi (bab) yang dipilih akan mengarah ke bagian pokok dari materi pembelajaran. Pada 
halaman ini terdapat sebuah tulisan yang bertuliskan “Next” dan nomor halaman disampingnya. 
“Next” disini berfungsi sebagai penanda, dan nomor disampingnya digunakan untuk menuju ke 
nomor halaman yang dipilih oleh pengguna. Untuk kembali ke halaman sebelumnya, siswa dapat 
menggunakan tombol “Back” yang terdapat pada smartphone masing-masing siswa/i atau dengan 
menggunakan nomor halaman untuk kembali ke halaman yang mereka inginkan.  
3.1.5 Halaman Menu Latihan Soal 
Halaman latihan soal merupakan halaman yang berfungsi untuk menguji kemampuan siswa 
seberapa jauh mereka dalam menguasai materi yang telah dipelajari sebelumnya. Terdapat latihan 
soal yang terdiri dari 15 soal pilihan ganda dengan pilihan jawaban A – C. Halaman latihan dapat 
dilihat pada gambar 3.5 dibawah ini: 
 
 
Gambar 3.5. Tampilan Menu Latihan Soal 
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3.1.6 Halaman Menu Galeri dan Menu Video 
Halaman ini berisi gambar-gambar yang berhubungan dengan materi pelajaran. Menu galeri ini 
masih berhubungan dengan Menu Video. Disediakan gambar materi dalam bentuk “Slide” / digeser 
untuk melihat semua gambar. Gambar yang dipilih bisa diklik agar meilhat dalam tampilan yang 
lebih besar. Sedangkan didalam menu video terdapat sebuah video yang berhubungan dengan 

















Gambar 3.6. Tampilan Menu Galeri dan Video. 
3.1.7 Halaman Menu Bantuan 
Halaman ini berisi informasi isi aplikasi dan menu-menunya. Dimulai dari informasi tentang menu 















Gambar 3.7. Tampilan Menu Bantuan 




3.1.8 Halaman Menu Tentang 
Halaman ini hanya berisi seputar informasi si penelitit. Identitas, NIM, Universitas si peneliti, tahun 
ajaran, dan dosen pembimbing. Berikut isi halaman tentang dapat dilihat pada gambar 3.8 
 
 
Gambar 3.8. Tampilan Menu Tentang 
3.2 PENGUJIAN 
Setelah semua aplikasi selesai dibangun / dibuat, maka selanjutnya adalah pengujian. 
Pengujian aplikasi ini dilakukan untuk melihat apakah aplikasi berjalan dengan baik atau tidak, 
apakah ada error pada saat aplikasi berjalan atau tidak dan lain sebagainya.  Pengujian dilakukan 
dengan menyebar angket kuisioner di SMK Muhammadiyah 3 dan dengan testing aplikasi langsung 
pada siswa/i disana. Berikut adalah hasil skoring dari data-data yang dikumpulkan dari siswa/i SMK 
Muhammadiyah 3 Surakarta yang berjumlah 30 orang. Berikut adalah tabel Jumlah Skoring siswa 











Tabel 3.2.1 Hasil Skoring Angket Aplikasi 































Dimana I = Interval, Range = batas atas – batas bawah, K= banyaknya kelas yang ada. 
Dimulai dengan mencari range.   
(Jumlah batas tertinggi x total responden) - (Jumlah batas terendah x total responden) = R 
Selanjutnya dibagi dengan K. Disini K adalah jumlah kategori. Kategorinya ada 3, yaitu 












150 didapat dari angka tertinggi (5) dikali jumlah responden (30) = 5*30 = 150 
30 didapat dari angka terendah (1) dikali jumlah responden (30)  = 1*30 = 30 
Selanjutnya dibuat indikator degradasi kategori yang setuju, netral dan tidak setuju. 
 
                 
Dengan kriteria sebagai berikut:  
30 – 69.5 = Tidak Setuju 
70 – 109.5 = Netral 
110 – 150 = Setuju 
Berikut adalah tabel 3.2.2 yang menyatakan apakah setiap pernyataan mendapatkan kriteria Setuju, 
Netral atau bahkan Tidak Setuju. 


























Kesimpulan dari penelitian ini adalah: 
a. Penelitian ini sudah berhasil mencapai tujuan dengan adanya aplikasi Pembelajaran Jaringan 
Komputer untuk Siswa kelas XI berbasis Android dengan segala fiturnya, yaitu dengan 3 menu 
Utama mulai dari menu Materi, menu Latihan, Menu Galeri dan Video yang dapat membantu 
siswa dalam belajar materi Jaringan Komputer. 
b. Hasil pengujian yang dilakukan pada kuisioner dengan jumlah 30 responden didapatkan hasil 
bahwa responden menyatakan pada urutan pertama, Semua fungsi dan menu dapat dioperasikan, 
hal ini dilihat dari pernyataan responden dengan nilai sebanyak 150, pada urutan kedua 
didapatkan pernyataan Aplikasi berjalan dengan baik sebanyak 130 poin. Hal ini membuktikan 
bahwa aplikasi ini sudah berjalan dengan baik dan dapat membantu belajar materi Jaringan 
Komputer. 
 
Berdasarkan hal tersebut diatas, maka dapat disimpulkan bahwa tujuan dari penelitian ini telah 
berhasil dicapai.  Saran untuk penelitian ini adalah: 
a. Aplikasi ini dapat digunakan sebagai sarana untuk membantu belajar materi Jaringan Komputer  
siswa/i SMK kelas XI. 
b. Materi pada aplikasi ini masih sangat terbatas, belum mencakup materi secara keseluruhan dan 
belum begitu variatif, sehingga untuk penelitian selanjutnya agar bisa ditambah beberapa materi 
terbaru sesuai dengan kurikulum yang dipakai dan dari berbagai sumber untuk melengkapi isi 
materi yang sudah ada. 
c. Soal-soal yang disediakan juga masih sangat terbatas, walaupun pilihan soal bisa di acak, tetapi 
untuk keseluruhan jumlah soal yang disediakan masih tergolong sedikit, sehingga pada 
penelitian selanjutnya dapat memperbanyak paket soal agar dapat membuat pengujian / latihan 
menjadi lebih variatif. 
d. Belum ada bagian untuk melihat Subnet Mask, belum ada bagian untuk menghitung IP Address 
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